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 Educational game is a game that is very popular , especially for children in 
the learning process . Android -based gaming has grown rapidly , with growing 
smartphone and tablet users in the world . Industrial game makers also have many 
opportunities to produce games . Adventure games educational games quiet prayer is 
the science of religion . The method used is the method of Research and Development 
. Stages in the process of this research is the analysis phase , design , development , 
implementation , and testing . The expected outcome of this thesis is that it can 
produce adventure games android based prayer . Utilization of this game will give 
you the knowledge of prayer and do'anya . 
 







 Gameedukatif merupakan permainan yang sangat digemari terutama bagi 
anak-anak dalam proses belajar.Gameberbasis android telah berkembang pesat, 
dengan semakin berkembangnya pengguna smartphone maupun tablet di dunia ini. 
Industri pembuat game pun mempunyai banyak peluang untuk memproduksi game. 
Game petualangan sholat merupakan game edukatif tentang ilmu agama.Metode 
penelitian yang digunakan adalah metode Research and Development. Tahapan 
dalam proses penelitian ini  adalah tahap analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan pengujian.Hasil yang diharapkan dari skripsi ini yaitu dapat 
menghasilkangame petualangan sholat berbasis android.Pemanfaatan game ini 
akanmemberikan pengetahuantentang sholat dan do‟anya. 
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